
          

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



          

คำนำ 
เอกสารเล่มนี้จัดทำขึ้นเพ่ือเสนอการถอดบทเรียนผลงาน Best Practices การพัฒนาทักษะการใช้ชีวิต

อย่างสุจริต ด้วยกิจกรรม Unplugged Coding ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เป็นการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่ส่งเสริมพัฒนาผู้เรียนในการเรียนเรื่อง การออกแบบและการเขียนอัลกอริทึม และเสริมสร้างทักษะ
ในการใช้ชีวิตอย่างสุจริต ในการหลีกเลี่ยงการทุจริต ส่งเสริมให้นักเรียนมีคุณธรรมในการใช้ชีวิตประจำวัน 

ผู้จัดทำหวังเป็นอย่างยิ่งว่า การถอดบทเรียนผลงาน Best Practices การพัฒนาทักษะการใช้ชีวิต
อย่างสุจริต ด้วยกิจกรรม Unplugged Coding ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง การออกแบบ
และการเขียนอัลกอริทีม โดยใช้กิจกรรมเกมแผนที ่ต่างๆแทนการใช้ Code ของกลุ ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จะเป็นประโยชน์ และสามารถเป็นแบบอย่างเพื่อการนำไปประยุกต์ใช้ในสื่อ
เทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้และใช้สื่อเทคโนโลยี ICT ในทาง
สร้างสรรค์พร้อมทั้งบูรณาการทักษะการใช้ชีวิตของนักเรียน เสริมสร้างคุณธรรมให้ปลอดภัยจากการทุจริต
คอรัปชั่น และขอขอบคุณผู้บริหารโรงเรียน คณะครู ผู้ให้การสนับสนุน คอยช่วยเหลือ ส่งเสริมให้กำลังใจและ
ให้ความร่วมมือในการปฏิบัติงานด้วยดีตลอดมา จึงขอขอบคุณไว้ ณ โอกาสนี้ 
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แบบรายงานนวัตกรรมการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 
ชื่อผลงาน   การพัฒนาทักษะการใช้ชีวิตอย่างสุจริต ด้วยกิจกรรม Unplugged Coding ของนักเรียนระดับชั้น
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โรงเรียน   บ้านหาดหงส์ ตำบลท่าข้าม อำเภอท่าแซะ จังหวัดชุมพร 
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    บุคลากรทางการศึกษา/ผู้รับผิดชอบโครงการ 
ผลงานสอดคล้องของคุณลักษณะโรงเรียนสุจริต 
    ทักษะกระบวนการคิด 
    ซื่อสัตย์สุจริต 
    มีวินัย 
    อยู่อย่างพอเพียง  
    จิตสาธารณะ 
 

 1. ความสำคัญของนวัตกรรมการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการ
เรียนรู ้ว ิทยาศาสตร์ มีการเปลี ่ยนแปลงมาตรฐานการเรียนรู ้และตัวชี ้ว ัด โดยเพิ ่มสาระ  เทคโนโลยีซึ่ง
ประกอบด้วย การออกแบบและเทคโนโลยี และวิทยาการคำนวณ เน้นการเรียนรู้แบบ บูรณาการระหว่างวชิา
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี กับกระบวนการเชิงวิศวกรรม ทั้งนี้  เป้าหมายของการปรับเปลี่ยน
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด มุ่งให้สถานศึกษาได้จัดการศึกษา  ที่สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทาง
เศรษฐกิจและสังคม รวมทั้งนโยบายในการพัฒนาประเทศ 
 วิชาเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณนั้น มีเป้าหมายสำคัญในการพัฒนาผู้เรียน ดังนี้ 1) เพ่ือใช้ทักษะการ
คิดเชิงคำนวณในการคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 2) เพื่อให้มีทักษะในการค้นหา
ข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์และนำสารสนเทศ ไปใช้ในการแก้ปัญหา 3) เพ่ือ
ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยี สารสนเทศและการสื่อสารในการแก้ปัญหา
ในชีวิตจริง การทำงานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์เพื่อ ประโยชน์ต่อตนเองหรือสังคม และ 4) เพื่อใช้เทคโนโลยี
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สารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบ มีจริยธรรม (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2562) กล่าวคือ วิชาวิทยาการคำนวณเป็นการเน้นการเรียนรู้ในเรื่องการคิดเชิง
คำนวณ เพื่อใช้ใน การแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจำวันอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ โดยใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ และการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงการรู้ 
เท่าทันและมีจริยธรรมในการใช้เทคโนโลย ี ใช้เทคโนโลยีอย่างสุจริต และเป็นผลดีแก่สังคม 
 กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged มีการพูดถึงกันมากในปัจจุบันนับตั้งแต่มีหลักสูตรวิทยาการ
คำนวณที่จัดให้ผู้เรียน เรียนรู้ทุกระดับชั้น กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged เป็นแนวคิดการจัดการเรียน 
การสอนคอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างความเข้าใจหลักการพ้ืนฐานของคอมพิวเตอร์และตรรกศาสตร์ ผ่านกิจกรรมการ
เล่น โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เช่น กระดานเกม การลำดับขั้นตอนการเรียนโค้ดดิ้งผ่านกระดาษ เพื่อเป็นสื่อใน
การเรียนรู้หลักการของคอมพิวเตอร์ โดยกระตุ้นให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างสนุกสนาน และสามารถฝึกทักษะการ
แก้ปัญหา การใช้ความคิดสร้างสรรค์การคิดอย่างเป็นระบบ และทักษะการสื่อสาร ซึ่งเป็นพื้นฐานที่เกี่ยวข้อง
กับคอมพิวเตอร์ และบูรณาการเข้ากับการการพัฒนาทักษะการใช้ชีวิตอย่างสุจริต นักเรียนจะได้มีส่วนร่วมใน 
การปลูกฝัง การป้องกัน และการสร้างเครือข่ายตามปฏิญญาโรงเรียนสุจริต  
 
 2. วัตถุประสงค์ และเป้าหมายการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 
 วัตถุประสงค์  
            2.1 เพ่ือให้นักเรียนมีทักษะในการใช้ชีวิตประจำวันอย่างสุจริต  
           2.2 เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ CODING ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged  
 2.3 ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ  
                เชิงปริมาณ  
 นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านหาดหงส์ อำเภอท่าแซะ จังหวัดชุมพร จำนวน 
8 คน 
 เชิงคุณภาพ  
 นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สามารถพัฒนาทักษะการใช้ชีวิตอย่างสุจริต ด้วยกิจกรรม 
Unplugged Coding เชื่อมโยงกับการคิดแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน ได ้ 
 
 3. ขั้นตอนการดำเนินงาน 

  3.1 การออกแบบนวัตกรรมการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices) 
  ในการจัดการเรียนการสอนหรือการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) สามารถทำได้
หลากหลายวิธี เช่น การทำงานเป็นกลุ่ม การอภิปราย การสื่อสารระหว่างกัน การแสดงบทบาทสมมติ การมี
ส่วนร่วมใสชั้นเรียน และการร่วมกันเขียนข้อความสั้นๆ เป็นต้น ผลงาน/นวัตกรรมที่สร้างขึ้น ได้แก่ 
    3.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) บูรณาการเข้ากับหลักสูตรต้านทุจริต
ศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 
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    3.1.2 สื่องานนำเสนอ (Power Point) วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) บูรณาการเข้ากับ
หลักสูตรต้านทุจริตศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
  3.2 การดำเนินงานตามกิจกรรม (ตามวงจร PDCA) 
    3.2.1 ขั้นเตรียมการ (Plan) 
            1) ผู้สอนศึกษาข้อมูลพื้นฐาน หลักการ แนวคิด และองค์ประกอบเกี่ยวกับการจัดการ 
เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ทักษะการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 จากเอกสาร บทความ และงานวิจัย 
และศึกษาคู่มือโรงเรียนสุจริต หลักสูตรการต้านทุจริต เพื่อนำข้อมูลมาเป็นแนวทางในการกำหนดโครงสร้าง
เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาผลงาน/นวัตกรรม 
     2) ผู้สอนศึกษาเป้าหมายของการจัดการศึกษาของสถานศึกษา ศึกษาหลักสูตรของ
โรงเรียนสุจริต หลักสูตรต้านทุจริต ศึกษาเอกสารประกอบหลักสูตรและวิเคราะห์หลักสูตร ศึกษาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะในศตวรรษที่ 21 ในการค้นคว้า และสร้างองค์ความรู้ด้วยกระบวนการ
สืบเสาะหาความรู้ สามารถแก้ปัญหาอย่างเป็น ระบบ สามารถตัดสินใจ โดยใช้ข้อมูลหลากหลายและประจักษ์
พยานที่ตรวจสอบได้ เพื่อสร้างหน่วยการเรียนรู้ให้ สอดคล้องกับตัวชี้ วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560 
     3) ผู้สอนจัดทำโครงการสอนหน่วยการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับตัวชี้วัดและสาระการ
เรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีฉบับปรับปรุงพุทธศักราช 2560 และบูรณา
การเข้ากับหลักสูตรต้านทุจริต 
     4) ผู้สอนนำโครงการสอนเนื้อหาการจัดการเรียนรู้ (Active learning) และทักษะการ
จัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 มาออกแบบ กิจกรรมจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) 
    3.2.2 ขั้นดำเนินการ (DO) 
      1) ชี้แจงการจัดการเรียนการสอนของครูผู ้สอนตามแนวการจัดการเรียนรู ้เชิงรุก
(Active learning) และทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ทีบู่รณาการเข้ากับหลักสูตรต้านทุจริต 
      2) ครูผู้สอนจัดการเรียนการสอน ตามแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) 
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และสอดคล้องกับหลักสูตรต้านทุจริต 
   3.2.3 ขั้นตรวจสอบและประเมินผลงาน (Check) 
      1) ผู้เรียนมีความตื่นตัวในการเข้าร่วมกิจกรรม ให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรม มี
การค้นคว้าข้อมูลจากหลายแหล่งเรียนรู้ และมีการปรับปรุงเป็นระยะโดยมีผู้สอนทำหน้าที่ให้ข้อเสนอแนะใน
การแก้ไข ปรับปรุงและพัฒนางาน 
      2) ผู้สอนตรวจสอบและเสนอแนะแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับผู้เรียน หลังจากที่ผู้เรียน
จัดทำนวัตกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 3 และแลกเปลี่ยนทักษะการใช้ชีวิตอย่างสุจริตกับผู้เรียน 
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   3.2.4 ขั้นปรับปรุงแก้ไข (Action)  
     1) เป็นการสะท้อนผลการดำเนินงาน ตามสภาพจริง (Reflection) ต้องมีการพัฒนา 
นวัตกรรมปรับปรุงให้นวัตกรรมมีเนื้อหาที่มีความเหมาะสมและน่าสนใจมากข้ึน  
     2) นำข้อเสนอแนะนำไปใช้และการศึกษาค้นคว้าครั้งต่อไปจากนวัตกรรมเดิมไปพัฒนา 
                               
 4. ผลการดำเนินงาน/ผลสัมฤทธิ์/ประโยชน์ที่ได้รับ  
  4.1 ผลที่เกิดขึ้นกับนักเรียน  
   4.1.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านหาดหงส์ ได้รับการปลูกฝังเป็นผู้มีคุณธรรม 
จริยธรรม ในการต้านทุจริตทุกรูปแบบ 
   4.1.2 ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้ CODING ควบคู่กับคุณธรรม จริยธรรม เป็นการป้องกันให้
นักเรียนรู้การแยกแยะสิ่งดีและไม่ดีเพ่ิมขึ้น 
   4.1.3 ผู้เรียนมีทักษะในการใช้ชีวิตประจำวันอย่างสุจริต 
  4.2 ผลที่เกิดกับครู  
   4.2.1 เป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้ที่ต้องการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะความรู้ ความสามารถใน
การเรียนรายวิชาวิทยาการคำนวณ สอดแทรกคุณธรรมสร้างสรรค์คนดี ครูสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชั้นเรียน
ของตนได้หรือพัฒนาเป็นนวัตกรรมการเรียนรู้  
   4.2.2 เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ Active Learning ที่สอดคล้องกับการเรียนรู้ยุคใหม่ ให้ผู้เรียนได้
มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ และเป็นการพัฒนาศักยภาพของคุณครูในการใช้สื ่อเป็นแนวทางพัฒนา
คุณธรรมและจริยธรรมนักเรียน  
   4.2.3 เป็นการจัดกิจกรรมที่สอดคล้องกับวิสัยทัศน์และจุดหมายของ หลักสูตร  แกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ที่เน้นสมรรถนะผู้เรียน มาตรฐานและตัวชี้วัด ที่นำไปสู่การ ปฏิบัติ
โดยเฉพาะสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนที่มุ่งให้เกิดความสามารถในการสื่อสารและความสามารถในการคิด 
  4.3 ผลที่เกิดกับผู้บริหาร  
  ผู้บริหารให้ความสำคัญต่อการพัฒนาโรงเรียนและพัฒนาครูผู้สอน เป็นผู้นำ ในการขับเคลื่อน
โรงเรียนสุจริตมีทิศทางที่ชัดเจน พัฒนาโรงเรียนภายใต้การบริหารงานแบบมีส่วนร่วม ปฏิบัติตนเป็นแบบอย่าง
ที่ดีแก่ผู้ใต้บังคับบัญชา มีสมรรถนะในการบริหารจัดการอย่างเป็นระบบจนเป็นที่ประจักษ์ชัดเจนและเป็นที่
ยอมรับจากสังคม ดังจะเห็นได้จากการได้รับรางวัลยกย่องเชิดชูเกียรติจากหน่วยงานต่างๆ  
  4.4 ผลที่เกิดกับโรงเรียน  
  โรงเรียนได้มีรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ด้วยกิจกรรม  Unplugged Coding ใน
การพัฒนาทักษะ Coding โดยมีการสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม และนักเรียนได้มีส่วนร่วมในการปฏิบัติ
กิจกรรม ส่งผลให้ผู้เรียนพัฒนาศักยภาพในตัวเอง พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รวมถึงคุณลักษณะที่พึง
ประสงค์ตามหลักสูตรต้านทุจริต คือ มีทักษะกระบวนการคิด มีวินัย ซื่อสัตย์ อยู่อย่างพอเพียงและมีจิต
สาธารณะ นำไปสู่โรงเรียนสุจริต 
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  4.5 ผลที่เกิดกับครอบครัวของนักเรียน  
  จากการที่ผู้เรียนมีการพัฒนาส่งผลให้โรงเรียนได้รับเสียงสะท้อนจากผู้ปกครองว่า เห็นการ
เปลี ่ยนแปลงและพึงพอใจในการพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมของผู ้เรียน  ทั ้งทางด้านความซื ่อสัตย์ ความ
รับผิดชอบต่อตนเองและสังคมของผู้เรียน มีความพอเพียง ประหยัด อดออมด้วยตนเอง รวมทั้งผู้เรียนให้เกิด
ทักษะในการใช้ชีวิตประจำวันอย่างสุจริต ทำให้ผู้ปกครองตระหนักและเล็งเห็นถึงความสำคัญของการเป็นคน
เก่ง คนดี และมีคุณธรรมจริยธรรมมากขึ้น 
 
  สอดคล้องกับคุณลักษณะ 5 ประการของโครงการโรงเรียนสุจริต 
คุณลักษณะ กิจกรรม/วิธีการที่สอดคล้อง ผลที่เกิดขึ้น 

ทักษะกระบวนการคิด ชุดเกมหลบสิ่งกีดขวาง “เด็กดี หนีทุจริต” ตาม
กระบวนการทักษะการใช้ชีวิต  ด้วยกิจกรรม 
Unplugged Coding 

นักเรียนเกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์ว่า 
สิ่งใดบ้าง ที่เป็นสิ่งไม่ดีควรหลบหลีก 

มีวินัย ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลองสร้างเกมด้วย
ตนเอง 

นักเรียนมีวินัยในการแลกเปลี่ยนความคิด
กับเพ่ือน และแบ่งกันทำหน้าที่ของตนเอง 

ซื่อสัตย์สุจริต กิจกรรมชุดเกมหลบสิ่งกีดชวาง“เด็กดี หนีทุจริต” นักเรียนได้เรียนรู้ว่า สิ่งใดเป็นพฤติกรรม
ที่ไม่สุจริต  

อยู่อย่างพอเพียง การนำเกมที่นักเรียนเคยเล่น มาใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ และใช้กระดาษรียูสที่มีอยู่ในการสร้างเกม 

นักเรียนได้เรียนรู้การใช้ของที่มีอยู่ให้เกิด
ประโยชน์สูงสุด 

จิตสาธารณะ นักเรียนนำเกมที่ได้เล่นไปแลกเปลี่ยนกับนักเรียน
ในระดับชั้นอื่นๆ 

นักเรียนในระดับชั้นอ่ืนให้ความสนใจและ
เกิดทักษะในการใช้ชีวิตอย่างสุจริตเกิดข้ึน 

 
  กิจกรรมที่สอดคล้องกับปฏิญญาโรงเรียนสุจริต 
คุณลักษณะ กิจกรรม/วิธีการที่สอดคล้อง ผลที่เกิดขึ้น 

การปลูกฝัง ชุดเกมหลบสิ่งกีดขวาง “เด็กดี หนีทุจริต” ตาม
กระบวนการทักษะการใช้ช ีว ิต  ด้วยกิจกรรม 
Unplugged Coding 

นักเรียนได้รับการปลูกฝังจากเกมว่า สิ่งใด
ที่เป็นอบายมุข หรือทุจริตควรหลักเลี่ยง 

การป้องกัน ครูให้ความรู ้ท้ายการทำกิจกรรมว่า เราควรมี
ทักษะใช้ชีวิตอย่างไร เพื่อป้องกันการเช้าไปบุ่ง
เกี่ยวกับการทุจริต 

นักเรียนมีทักษะในการป้องกันตนเองให้
ห่างไกล และไม่ยุ่งเก่ียวกับเรื่องทุจริต 

การสร้างเครือข่าย ครูนำกิจกรรมเผยแพร่ทางเพจโรงเรียน และใน
กลุ ่มไลน์ของโรงเร ียนบ้านหาดหงส์ เพื ่อให้
ผู้ปกครองได้ปลูกฝังนักเรียนจากทางครอบครัว 

ผู ้ปกครองสร้างเครือข่ายในชุมชน เพ่ือ
ป้องกันการทุจริตที่จะเกิดขึ้นในสังคม 
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 5. ปัจจัยความสำเร็จ 
 1) กระบวนการจัดการเรียนรู ้ เช ิงร ุก (Active Learning) สามารถพัฒนาผู ้เร ียนให้เกิดทักษะ
กระบวนการคิดเชิงคำนวณด้วยกิจกรรม Unplugged Coding สอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม ทักษะการเรียนรู้
ในศตวรรษท่ี 21 ผู้เรียนเกิดทักษะการคิด ทักษะการเรียนรู้ การแก้ปีญหา สามารถสืบเสาะหาความรู้และสร้าง
องค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง และทักษะในการใช้ชีวิตประจำวันอย่างสุจริต 
 2) ผู้บริหารและคณะครูให้ความเห็นชอบและให้การสนับสนุนการดำเนินกิจกรรม มีวัสดุอุปกรณ์ที่ ใช้
ในการจัดกิจกรรมอย่างเพียงพอ 
 3) ครูผู้สอนปรับวิธีคิด เปลี่ยนวิธีสอนจากการสอนแบบ "เรียนในหนังสือ" มาเป็นผู้ชี้แนะการเรียนรู้ 
(Learning Coaching) ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม และปฏิบัติกิจกรรมในกระบวนการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอนมาก 
ขึ้น ทำให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองอย่างมีความหลากหลาย 
 
 6. บทเรียนที่ได้รับ 
 ชุดเกมหลบสิ่งกีดขวาง “เด็กดี หนีทุจริต” ตามกระบวนการพัฒนาทักษะการใช้ชีวิตอย่างสุจริต ด้วย
กิจกรรม Unplugged Coding เป็นการเรียนรู้ที่ไม่ได้มีวัตถุประสงค์เพียงเพื่อสร้างความสนุกสนานหรือ ความ
บันเทิงเพียงเท่านั้น แต่ยังช่วยในเรื่องการพัฒนาทักษะทางด้านความคิดและการวางแผน ทำให้นักเรียนมี
ความรู้ มีทักษะการคิด่ชิงคำนวณตามเป้าหมายของรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) โดยมีการสอดแทรก
คุณธรรมจริยธรรม และทักษะในการใช้ชีวิตประจำวันอย่างสุจริต 
 
 7. การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ  
 ช่องทางการเผยแพร่  
 จัดประชาสัมพันธ์และเผยแพร่ผลงาน ทั้งจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ประชาสัมพันธ์วารสาร 
Facebook ของโรงเรียน และ Line กลุ่มห้องเรียน 
 
 8. ข้อเสนอแนะ 
 ควรมีการสร้างนวัตกรรมที่หลากหลาย บูรณาการหลักสูตรต้านทุจริตให้อยู่ในทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
และบูรณาการเข้ากับการจัดการเรียนรู้ในทุกระดับชั้น 
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ภาคผนวก 
- ชุดเกมหลบสิ่งกีดขวาง “เด็กดี หนีทุจริต” ตามกระบวนการพัฒนาทักษะการใช้ชีวิตอย่างสุจริต 

ด้วยกิจกรรม Unplugged Coding ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
- ภาพกิจกรรมการเรียนการสอน 
- แผนการจัดการเรียนรู้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



          

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
  
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชุดเกมหลบสิ่งกีดขวาง “เด็กดี หนอีบายมุข”  
ตามกระบวนการพัฒนาทักษะการใช้ชีวิตอย่างสุจรติ  
ด้วยกิจกรรม Unplugged Coding ของนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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ภาพกิจกรรมการเรียนการสอน 
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ภาพกิจกรรมการเรียนการสอน 
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ภาพกิจกรรมการเรียนการสอน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ข้ันตอนวิธีการแก้ปัญหา                    เวลา 4 ช่ัวโมง 
เรื่อง เด็กดี หนีทุจริต     ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3                   เวลา 1 ชั่วโมง 
รายวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ)  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขัน้ตอน 

และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 
 ตัวช้ีวัดระหว่างทาง 
 ว 4.2 ป.3/2 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อและตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
 ตัวช้ีวัดปลายทาง 
 ว 4.2 ป.3/1 แสดงอัลกอริทึมใน การทำงานหรือการแก้ปัญหา อย่างง่าย โดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือ
ข้อความ 
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนสามารถอธิบายหลักการเขียนอัลกอริทึมด้วยรหัสจำลอง (K) 
2. นักเรียนสามารถแก้ปัญหาอย่างง่ายได้ โดยใช้อัลกอริทึมด้วยรหัสจำลอง (P) 
3. นักเรียนสามารถยกตัวอย่างการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ โดยใช้อัลกอริทึมด้วยรหัสจำลอง (A) 

 
3. สาระสำคัญ 

การแสดงอัลกอริทึมด้วยรหัสจำลอง คือการอธิบายด้วยรหัส โดยเราสามารถกำหนดรหัส จำลอง ขึ้น
เองได้ 
 
4. สาระการเรียนรู้ 
 - อัลกอริทึมด้วยรหัสจำลอง 
 - การใช้อัลกอริทึมด้วยรหัสจำลองในการแก้ปัญหา 
 
5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
  ความสามารถในการสื่อสาร   ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
  ความสามารถในการคิด   ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
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6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
         รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์  มีวินัย   อยู่อย่างพอเพียง  รักความเป็นไทย 
         ซื่อสัตย์สุจริต   ใฝ่เรียนรู้   มุ่งม่ันในการทำงาน  มีจิตสาธารณะ 
 
7. การจัดกระบวนการเรียนรู้          

ขัน้นำ (10 นาที) 
1. ครูให้นักเรียนร่วมกันหาทางหลบหลีกสิ่งกีดขวางจากภาพที่ครูกำหนดให้ 
2. ครูและนักเรียนร่วมกันบอกเส้นทางหลบหลีกสิ่งกีดขวางที่ดีที่สุดในห้องเรียน 

 ขั้นสอน (40 นาที) 
1. ครูอธิบายหลักการของรหัสจำลอง จากนั้นแจกใบกิจกรรม เรื่องรหัสจำลอง ให้นักเรียนได้ทดสอบ

ความเข้าใจ ภายในเวลา 10 นาที 
2. ครูให้นักเรียนจับคู่ 2-3 คน จากนั้นครูนำชุดกิจกรรม Unplugged Coding เรื ่อง “เด็กดี หนี

ทุจริต”  
3. ครูจำลองสถานการณ์ เพื่อดึงดูดความสนใจสมมติว่า ให้นักเรียนหลบสิ่งที่เป็นการทุจริต โดยเริ่มที่

จุด start ใช้รหัสจำลองเดินหลบสิ่งที่เป็นการทุจริตไปยัง จุดสิ้นสุด 
4. ครูให้นักเรียนพิจารณาเส้นทางการเตินทางในใบกิจกรรม และสร้างรหัสจำลองการเตินทางในใบ 

กิจกรรม ภายในเวลา 20 นาที 
ขั้นสรุป (10 นาที) 
1. ครูสุ่มนักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาเขียนรหัสจำลองหน้ากระดาน และให้เพื่อนกลุ่มอื ่น ๆ ช่วย

ตรวจสอบ 
2. ครูให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายหลักการแสดงอัลกอริทึมด้วยรหัสจำลอง และสรุปลงในสมุด 
3. ครูให้ความรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับสิ่งที่เป็นการทุจริต ปลูกฝังให้นักเรียนรู้จักป้องกันตัวเอง หลีกเลี่ยง

พฤติกรรมที่เสี่ยงต่อการทุจริต ใช้ชีวิตด้วยความระมัดระวัง ยึดถือความสุจริตเป็นแนวทางในการดำเนินชีวิต 
 
8. สื่อแหล่งการเรียนรู้ 
 1. ใบกิจกรรม เรื่อง รหัสจำลอง 

2. ชุดกิจกรรม Unplugged Coding เรื่อง “เด็กดี หนีทุจริต”  
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9. การวัดและการประเมินผล 
จุดประสงค์ วิธีการประเมิน เครื่องมือการประเมิน เกณฑ์การประเมิน 

1 .  น ั ก เ ร ี ยนสามารถ
อธิบาย หลักการเขียน
อ ั ลกอร ิท ึ มด ้ วยรหั ส
จำลอง (K) 

- ตรวจใบกิจกรรม เรื่อง 
รหัสจำลอง 

- ใบกิจกรรม เรื่อง รหัส
จำลอง 

- ร้อยละ 70 ขึ้นไป ผ่าน
เกณฑ ์

2 .  น ั ก เ ร ี ยนสามารถ
แก้ปัญหาอย่างง ่ายได้ 
โดยใช ้อ ัลกอร ิท ึมด้วย
รหัสจำลอง (P) 

- สังเกตพฤติกรรมการ
ทำกิจกรรม Unplugged 
Coding เร ื ่ อง  “เด ็ กดี  
หนีทุจริต” 

- แบบประเมินกิจกรรม
รายกลุ่ม ชุดกิจกรรม 
Unplugged Coding 
เรื่อง “เด็กดี หนีทุจริต” 

- คุณภาพระดับดี ผ่าน
เกณฑ์ 
 

3 .  น ั ก เ ร ี ยนสามารถ
ยกตัวอย่างการแก้ปัญหา
ในชีวิตประจำวันได้ โดย
ใช้อัลกอริทึมด้วยรหัส
จำลอง (A) 

- สังเกตพฤติกรรม - แบบประเมิน
พฤติกรรม 

- คุณภาพระดับดี ผ่าน
เกณฑ ์
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บันทึกหลงัสอน 
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